Impacte de la ludificació en l'ensenyament de la programació a l'assignatura de tecnologia de primer d'ESO by Orós Cuenca, Manel
 Impacte de la ludificació en l'ensenyament de la
programació a l'assignatura de tecnologia de primer
d'ESO
Treball de final de màster
Màster universitari en Formació del Professorat d'Educació Secundària Obligatòria i
Batxillerat, Formació Professional i Ensenyament d'Idiomes
Imatge: Diacrítica. Creative Commons Attribution-Share Alike 3.0 Unported
Autor: Manel Orós Cuenca (moros2@xtec.cat).
Director de projecte: Antoni Hernández-Fernández
  
Copyright © 2018 Manel Orós
Aquesta obra està sota llicència de Creative Commons Reconocimiento-NoComercial 4.0 Internacional.
Màster universitari en Formació del Professorat d'Educació Secundària Obligatòria i 
Batxillerat, Formació Professional i Ensenyament d'Idiomes
FITXA DEL TREBALL FINAL
Títol del treball:
Impacte de la ludificació en l'ensenyament 
de la programació a l'assignatura de 
Tecnologia de primer d'ESO
Nom de l’autor: Manel Orós Cuenca
Nom del director de
projecte: Antoni Hernández-Fernández
Data de lectura: 20/6/2018
Àrea del treball final: Treball de fi de màster
Titulació:
Màster universitari en Formació del 
Professorat d'Educació Secundària 
Obligatòria i Batxillerat, Formació 
Professional i Ensenyament d'Idiomes
  Resum del treball
Aquest  document  reflecteix  el  treball  de  fi  de  màster,  dins  dels  estudis  de  Màster
universitari  en  Formació  del  Professorat  d'Educació  Secundària  Obligatòria  i  Batxillerat,
Formació Professional i Ensenyament d'Idiomes, que pretén donar resposta a la qüestió de si la
ludificació millora l’aprenentatge de l’assignatura de Tecnologia de primer de l’ ESO.
Aquest treball s’ha fonamentat en un treball de camp realitzat sobre cent trenta-un alumnes
de primer de l’ensenyament  secundari  obligatori  (ESO),  dividits en sis grups-classe,  durant
dues-centes setanta hores d’estada en un centre d’educació secundària al Vallès Occidental.
En total  han sigut quasi  cent-trenta hores d’impartició de classes,  dividides en dues unitats
didàctiques, una de les quals va ser ludificada i l’altra no. 
Durant  aquest  període  s’han  recopilat  dades  de  les  diferents  avaluacions,  proves
individuals de cadascun dels alumnes i algunes dades demogràfiques. Un cop realitzat el treball
de camp i  la recopilació de dades, aquestes s’han analitzat des de varies perspectives per
establir o refusar la hipòtesi inicial.
També s’ha fet un apropament al concepte de ludificació on s’ha intentat donar al lector un
estat  de l’art  d’aquest  concepte,  tot  analitzant  diversos estudis  publicats en la  matèria que
exposen diferents punts de vista d’aquesta tècnica de transmissió de coneixement, tenint en
compte el creixement exponencial experimentat els darrers anys per la ludificació.
  Abstract
This paper shows the work of master's degree, within the studies of Master's degree in 
Secondary and Upper Secondary Education, Vocational Training and Foreign Language 
Teaching, which aims to answer the question of whether gamification improves the learning of 
the subject of Technology in the first year of ESO.
This work is based on a field work carried out over 131 students of the first year of  
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secondary school (ESO), divided into six class groups, across two hundred and seventy hours 
of staying into a education center at the Vallès Occidental. In total, there were almost 130 hours 
of effective lecture-class, divided into two didactic units (UD’s), one of which was gamified and 
the other did’nt. During this period, several data has been compiled from the different individual 
assessments and tests for each student as well as certain demographics. Then, after the field 
work and data collection, these data have been analyzed from several perspectives to establish 
or reject the initial hypothesis.
In addition, considering the exponential growth experienced in recent years by the 
gamification, this paper has been made an approach in which we have tried to give to the reader
the state of the art of this concept, analyzing various studies published related with the subject, 
exposing different points of view of this technique of transmission of knowledge.
  Paraules clau:
Ludificació,  gamificació,  ensenyament  de  la  tecnologia  a  secundària,  Educació  Secundària
Obligatòria, recerca a l’educació, Kahoot!
  Keywords:
Gamification, ludification, secondary school, Kahoot!, educational research
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 1 Introducció
 1.1 Objectius i metodologia
Aquest treball pretén donar resposta a la pregunta: «Té la ludificació un impacte significatiu a l’hora
d’avaluar l’assignatura de Tecnologia de primer de l’ ESO»? En aquest document s’intentarà donar el
màxim de llum possible a la qüestió, dins del marc dels estudis de Màster universitari en Formació del
Professorat  d'Educació  Secundària  Obligatòria  i  Batxillerat,  Formació  Professional  i  Ensenyament
d'Idiomes,  tot aprofitant la feina feta al pràcticum i l’exercida ja com a docent, gràcies a una substitució
feta en el mateix centre del pràcticum.
La metodologia utilitzada s’ha basat en els següents punts:
• Una revisió del marc teòric de la ludificació a l'ensenyament.
• El disseny de dues unitats didàctiques orientades als objectius principals establerts.
• L'aplicació pràctica de les unitats didàctiques d’unes 8 sessions cadascuna (16 sessions en total).
Un cop amb els indicadors i les dades recollides, es descriurà l’anàlisi dels resultats per respondre als
objectius  plantejats  per  tal  d’extreure  les  conclusions  pertinents  que  permetin  valorar  si  realment  és
adequada la ludificació en aquest àmbit i nivell educatiu.
Com es veurà, per a executar l’anàlisi quantitatiu de l’estudi, es van recollir les dades demogràfiques
i d’avaluació de 131 alumnes de primer de l’Ensenyament Secundari Obligatori d’un centre d’ESO del
Vallès, durant la impartició de dues unitats didàctiques consecutives d’un mes cadascuna. Inicialment el
treball es va orientar a una sola unitat didàctica, la corresponent a l’aplicació del pràcticum, però al llarg
del curs escolar es va tenir l’oportunitat de fer la substitució de la paternitat del tutor del pràcticum i
aquest fet va donar l’oportunitat d’ampliar l’abast de l’estudi.
A la primera unitat didàctica (UD) s’ha introduït elements de ludificació tant a l’avaluació com a les
activitats realitzades durant la classe. A la segona UD no s’ha introduït cap element ludificat i s’han fet
servir els mateixos recursos pedagògics que ja venien utilitzant els alumnes al llarg del curs, per tal de
poder comparar sobre els mateixos alumnes la ludificació versus la instrucció directa.
 1.2 Planificació del treball
Al llarg de la seva realització aquest treball ha sofert diversos ajustos i adaptacions respecte a la seva
concepció inicial, els quals s’exposen en detall al capítol «El planificat vs l’assolit». La ruta inicial va ser
la següent:
• Fase de planificació: Es dissenya la unitat didàctica on s’inclou la ludificació, planificant les
sessions i les dades a recollir.
• Fase de treball de camp: Es posa en pràctica la UD fent-la coincidir amb el pràcticum on es
recull tot el material que després s’utilitzarà per  fer el treball.
• Fase d'anàlisi de dades: S’analitzen les dades obtingudes i s’arriba a una determinada conclusió.
• Confecció de la memòria: Es presenta i es defensa  tot l’anterior en un document formal com a
treball de final de màster.
 Figura 1: Fases i lliurables del treball
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 2 La ludificació
 2.1 Definició i etimologia
La paraula ludificació prové del llatí «ludus» (joc), al qual se li afegeix el sufix d’acció o efecte «-
ció» [1]. També s’usa habitualment l’anglicisme «gamificació» per a definir el mateix concepte, provinent
del terme anglès «gamification», innecessari d’altra banda [2].
La ludificació al segle XXI representa un nou concepte paraula, el qual encara no està normalitzat als
nostres diccionaris  i  que a més no té encara una definició precisa i  consensuada.  Alguns autors com
Prince [3] la defineixen com una tecnologia per a mantenir l’atenció: «Gamification is a new technology
that incorporates elements of game play in nongame situations. It is used to engage customers, students,
and users in the accomplishment of quotidian tasks with rewards and other motivators.». D’altres estudis
tot  i  que  ho  defineixen  d’una  manera  similar,  no  focalitzen  exclusivament  el  joc  sobre  les  noves
tecnologies, normalment digitals, sinó que consideren que un joc és quelcom que es pot jugar, amb o
sense elements TIC: «Gamification is the use of game design elements in non-game contexts»[4].
Una de les definicions que millor sembla sintetitzar el concepte és la donada per Gallego y Molina
(2014): «(...) es el uso de estrategias, modelos, dinámicas, mecánicas y elementos propios de los juegos
en contextos ajenos a éstos, con el propósito de transmitir un mensaje o unos contenidos o de cambiar un
comportamiento,  a través  de una experiencia  lúdica que propicie la motivación,  la implicación y la
diversión.»[5].
On coincideixen la gran majoria de les definicions és que la ludificació implica introduir elements
de  joc  en  situacions  no  lúdiques per  millorar  la  motivació  del  receptor  [4].  Aquest  increment  de
motivació normalment respon a necessitats d’increment de resultats sobre un determinat objectiu, que pot
ser acadèmic en el cas de l’educació, també material o bé immaterial com l’afiliació a una determinada
idea o concepte.
 2.2 Passat, present i futur
La necessitat d’incentivar i motivar per tal de transmetre als altres amb més eficàcia és molt anterior
al concepte de ludificació. Sempre s’havia fet servir el joc en entorns com el laboral o l’acadèmic per tal
d’aconseguir una motivació extra que ajudés a fixar coneixements o afiliacions, però no va ser fins el
2010 que va aparèixer aquest concepte de forma extensiva en conferències i fòrums arreu del món[6].
Ràpidament, va  explosionar en diverses tendències, treballs, recerques i conferències basades en aquest
concepte, creant-se tot tipus de cursos en línia i aplicacions específiques per donar suport a la ludificació
mitjançant les TIC (com veurem posteriorment a l’apartat «Student Response»).
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Figura 2:Evolució del mercat de la gamificació: © M2 Research 
(m2research.com)
Actualment s’estima que als EUA la ludificació mou entorn als 4500 milions de dòlars i  segons
diversos estudis de mercat[7][8] la previsió és d’un creixement sostingut del 45% al 60% anual fins  a
l’any 2022 en aquest país. Tenint en compte que les tendències en noves tecnologies venen en gran part
marcades per aquesta evolució (Figura 1), és d’esperar que tot el món en major o menor mesura s’acabi
permeabilitzant.
 2.3 Característiques
Segons una recent publicació a la revista Forbes[9], per portar a terme un sistema de ludificació cal
que es tinguin en compte aspectes com el coneixement de l'audiència a la que va dirigit, estudiar el mercat
actual de jocs, fer-ho senzill, establir incentius i objectius en el temps i evolucionar contínuament. Tot i
ser la ludificació un concepte àmpliament conegut,  els seus límits encara estan per establir de forma
precisa  [10],[11] i això implica un cert esforç per distingir-ho del concepte de joc. Segons l’estudi de
M.Jackson(2016) una activitat ludificada ha de tenir els elements definitoris d’un joc [12]:
• Divertida:l’activitat es caracteritza per aportar un cert nivell de plaer al realitzar-la.
• Definida: està clarament circumscrita a un determinat lloc i moment.
• No previsible: el resultat de l’activitat no pot ser anticipat amb precisió.
• Improductiva: no està orientada a l’obtenció d’un resultat útil «per sé».
• Regulada: conté regles que a més són diferents de les regles habituals.
• Fictícia: es desenvolupa en un context diferent a la realitat.
Una  de  les  principals  aplicacions  de  la  ludificació  són  les  vendes  i  el  màrqueting,  motivat  pel
potencial volum econòmic que s’espera en el sector (veure Figura 1). Mitjançant les TIC i els jocs en línia
es vol mantenir al consumidor en contínua dependència per tal de mantenir-lo associat  emocionalment a
la marca, producte o servei en qüestió.
Malgrat això, atès que la ludificació és un concepte multidisciplinari, les seves aplicacions, sectors o
disciplines on aquesta s’aplica són quasi infinites. Per exemple, al turisme[13], entorns corporatius [14],
entorns mèdics i de salut  [15] o entorns educatius. Tots ells amb objectius i estructures organitzatives
orientades a les disciplines pròpies però conservant característiques de ludificació comunes.
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 2.4 La ludificació a l’educació
El motiu pel qual s’adopta de forma àmplia el suport de la ludificació sobre el sector educatiu ve
motivat pel fet que existeix una gran varietat de contextos i dimensions on poder aplicar-ho, de forma
lliure i no condicionada per indicadors de rendiment econòmics, al menys de forma exclusiva. En altres
paraules, és una bona base experimental. Per exemple, és aplicable en el context actitudinal o bé en
algunes activitats específiques de forma vertical o transversal. 
Segons M.Jackson(2016)[12], quan s’aplica la ludificació a l’entorn educatiu  s’obtenen tota una
sèrie d’efectes positius:
• Un  augment  significatiu  de  la  implicació  dels  estudiants  a  fòrums,  projectes  i  activitats
d’aprenentatge.
• Increment de l’atenció, participació i recerca de material.
• Augment de la participació  en respostes i contribucions sense reduir la qualitat d’aquestes.
• Augment en la participació d’activitats voluntàries.
• Uniformitat en les qualificacions del grup amb una reducció del gap entre pitjors i millors notes.
Tot i l’anterior, altres estudis afirmen que els resultats a llarg termini de l’aplicació de la ludificació a
l’aprenentatge no estan encara prou verificats, com per exemple l’estudi portat a terme per C.Dichev i
D.Dicheva[16]. En aquest estudi, fet a partir de la revisió sistemàtica de més de 50 treballs de recerca
sobre la ludificació en l’educació, es plantegen dues qüestions crucials:
• Quin  tipus  d'evidència  empírica  existeix  en  l’impacte  de  la  ludificació  en  els  procés
d’aprenentatge, tant motivacional com efectiu?
• Quin és el nivell de comprensió formal de què es disposa actualment respecte als beneficis de la
ludificació en entorns educatius?
L’estudi treballa diversos aspectes de la recerca com els nivells majoritaris on es desenvolupa la
ludificació, quins són els subjectes ludificats, quin tipus de metodologies i activitats es focalitzen, quins
tipus de jocs són estudiats. També s’analitzen els tipus d’estudis que existeixen sobre la matèria i quins
objectius tenen aquests, així com el nivell de concreció de les conclusions dels mateixos. 
Finalment, Dichev i Dicheva[16] arriben a les següents conclusions:
• Actualment no existeix cap metodologia formal i establerta per portar a terme la ludificació de
forma eficient i coherent.
• El focus de la recerca actual encara és molt obert i basat principalment en estudis empírics sense
gaire base teòrica.
• El  creixement  ràpid  de  la  ludificació  supera  als  investigadors  respecte  als  mecanismes  i
metodologies subjacents.
• No hi ha estudis de qualitat que demostrin o confirmin els beneficis a llarg termini de l’aplicació
de la ludificació a l’educació.
• La comprensió de com ludificar una certa activitat en funció del context és encara limitada.
Sota el punt de vista dels autors d’aquest treball, la ludificació no ha arribat encara al seu punt de
maduresa i es troba en un estadi de creixement previ a la seva consolidació [16]. Un cop això succeeixi, la
seva aplicació serà més uniforme i amb una metodologia ben establerta.
 2.5 Eines TIC per a ludificar
Com s’ha esmentat, el creixement de la ludificació està molt lligat al desenvolupament actual de les
TIC (Tecnologies de la Informació i la Comunicació)   o més concretament  de les TAC (Tecnologies
d’Aprenentatge i Coneixement), atès que molts dels entorns de gamificació es suporten sobre aquestes.
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Per això, ha sorgit tot un univers d’eines digitals creades per a facilitar la vida als docents en quant a
crear, aplicar i analitzar els resultats de les activitats vinculades a la ludificació 1. En aquest apartat es
comentaran algunes eines de programari, havent utilitzant el Kahoot!  en la part pràctica d’aquest TFM
(veure  capítol  «El  treball  de  camp»)  i  sent  les  altres  dues  representatives  del  tipus  gestió  de  classe
(ClassDojo) i de joc pedagògic (MinecraftEdu).
 2.5.1 Kahoot!
Kahoot! és una aplicació per a plataforma web (navegador) i Android que permet crear enquestes i
qüestionaris de forma fàcil  i  ràpida.  Un cop creat,  el qüestionari  es pot publicar per a un conjunt de
persones les quals poden respondre de forma individual amb el seu mòbil o amb l’ordinador de forma àgil
mitjançant colors. 
La popularitat d’aquesta plataforma rau en el fet de la seva senzillesa i similitud amb un format de
concurs televisiu. Com no necessita entrenament previ per ser emprada, fa que sigui molt utilitzada a
Espanya segons mostren alguns indicadors (veure fig.2).
Finalment, un cop realitzades les enquestes, permet descarregar les dades en diversos formats (inclòs
excel) per a ser treballades a posteriori. 
Figura 3: Accès al Kahoot a nivell mundial. Imatge: 
https://www.similartech.com/technologies/kahoot
 2.5.2 ClassDojo
ClassDojo és una aplicació gratuïta per a plataforma web (navegador) i Android que permet la gestió
de la classe mitjançant els dispositius mòbils i el joc. També incorpora suport per a pares i mestres. Els
mestres el fan servir per millorar el comportament dels seus alumnes a l’aula mitjançant sistemes de
recompensa. 
Es basa en la creació d’un avatar per a cada alumne i és utilitzat  per mestres,  pares  i pel propi
estudiant per potenciar  el treball en equip, la perseveració, la creativitat, la curiositat i altres qualitats de
millora.
1.Existeixen infinitat de recursos disponibles a la xarxa sobre eines en la ludificació, per exemple veure a tal efecte:
https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-gamificacion-educacion/33094.html
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Figura 4: Escoles actives amb Class Dojo a nivell mundial. Imatge: https://www.forbes.com
Segons la publicació digital de Forbes [17], ClassDojo està traduïda a 35 llengües i és utilitzat per 10
milions de nens cada dia arreu de 180 països. 
 2.5.3 Minecraft Edu
Minecraft[18] és  un  conegut  videojoc  per  a  plataformes  Android,  PC  i  Apple.  L’usuari  es
desenvolupa en un entorn de tipus sandbox2 on es poden construir tot tipus d’estructures utilitzant blocs
en un entorn en primera persona i en 3D.
 Aprofitant les característiques especials d’aquest tipus de joc, l’alumnat pot involucrar-se en tasques
d’obtenció  de  recursos  naturals  (minerals,  fusta,  menjar,  etc...)  i  combinar-los  per  a  la  construcció
d’estructures  més  complexes.  D’aquest  joc  original  han  sorgit  tota  una  sèrie  de  derivats  prenent  la
mateixa base i dinàmica de joc com per exemple Survival Craft, Cube World, Terasology i inclús una
versió anomenada Minecraft Edu orientada de forma més específica a les aules en entorns educatius [19].
 3 El treball de camp
La impartició de classes s’ha dividit en dos blocs d'experiència diferenciats. El primer bloc ha estat
el pràcticum en sí mateix, on he pogut portar a terme la unitat didàctica sota la supervisió del tutor de
pràctiques. En total són 129 hores d'experiència al centre de les quals 57 han estat d’impartició de classes.
D’aquesta primera part se'n desprenen una sèrie de dades tant d’avaluació com de comportament que
formaran part de l’estudi del TFM.
Posteriorment, ha existit una segona part pràctica ja que vaig tenir la sort de poder fer la substitució
del Pedro M., el meu tutor de pràctiques, durant la seva baixa de paternitat d’un mes. Aquesta substitució
va representar treballar al centre amb els mateixos alumnes des del dia 10 d’abril fins el 7 de maig i
ampliar el meu període de pràctiques 130 hores més, de les quals 68 van ser impartint classes. 
Aquesta segona experiència ha sigut un xic diferent en quant a que m’he vist en la necessitat de
treure tots els recursos que portava al damunt relatius a gestionar l’aula. També els alumnes volien saber
on eren «els nous límits» i si ser professor de pràctiques era el mateix que ser el professor substitut,
provant alguns d’ells de trencar contínuament la dinàmica de la classe. D’aquesta segona experiència
també s’obtenen una sèrie de dades sobre les quals també es fonamentarà el treball.
2.Videojocs on no existeix una línia de joc definida o trama argumental i on l’usuari es desenvolupa  en un entorn on
disposa d’un grau de llibertat del 100%. Algunes exemples són SurvivalCraft, Grand Theft Auto o Sim City.
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 3.1 El centre i el seu entorn 
Tot el treball de camp s’ha realitzat durant el pràcticum a un  institut públic de la Generalitat de
Catalunya ubicat al Vallés Occidental considerat un centre d’alta complexitat.
El centre està ubicat en un entorn de famílies de classe treballadora i envoltat de fàbriques i nucli
urbà a parts iguals. Aquest institut ja acollia a més de mil alumnes l'any 1975 cursant en aquell moment
BUP i COU. A principis dels anys noranta i amb la nova LOGSE, el centre es configura amb els actuals
estudis d'ESO i Batxillerat. Actualment ocupa una superfície de 8500 m2 amb 5400 d’ells edificats en tres
plantes, oferint tots els nivells de l’ ESO (de primer a quart). Al curs 17-18, hi-ha 6 línies de primer, 5 de
segon, 4 de tercer i 3 de quart. 
També s'oferta 1r i 2n de batxillerat en les seves tres modalitats: Científic-Tecnològic, Humanístic-
Social  i  Artístic,  en la branca d’Arts  i  un batxillerat  nocturn en les modalitats Científic-Tecnològic i
Humanístic-Social, oferint la possibilitat de cursar-lo en tres anys. Al diürn hi ha dues línies de cada nivell
i al nocturn hi ha una sola línia. Cal destacar que el seu batxillerat artístic és reconegut tant per la seva
llarga tradició i implicació en la cultura local com per la qualitat dels seus estudis.
La  tipologia  d'alumnat  d'aquesta  escola  és  en  gran  mesura  nouvinguda,  provinent  de  països
extracomunitaris, sobretot del nord d'Àfrica i de països àrabs. També sud-americans o d'Europa de l'Est.
El nivell socio-cultural en general és mig-baix, tenint en compte que en gran mesura les famílies dels
alumnes  nouvinguts  tenen  les  dificultats  econòmiques  lògiques  derivades  d'establir-se,  trobar  feina,
estabilitzar la seva economia, etc...
L'atenció a la diversitat dels alumnes nouvinguts es centra en què aprenguin l’idioma i les costums
locals. Segons el projecte de direcció3 del curs 2014-2015 -que és l’últim que es tenen dades al respecte-
els alumnes amb necessitats educatives especials derivades d'una situació socioeconòmica desfavorida va
ser d'un 45% respecte al total. Una quantitat prou gran i a tenir en compte a l’hora de definir els projectes
de millora de centre. Durant el mateix curs, l'índex d'alumnes de nacionalitat estrangera va ser d'un 33%.
Curiosament,  l'absentisme  a  l’ESO no  suposa  un  problema  generalitzat  atès  que  aquest  va  ser
solament d'un 3% (curs 2013-2014) baixant considerablement respecte al curs anterior i també inferior al
5% de l'absentisme de batxillerat.
Figura 5: Jornada gastronòmica del dia de Sant Jordi'18 celebrada al recinte de l’institut. 
Foto: © Manel Orós Cuenca
3. Extret del PEC del centre, del qual no s’ha posat l’adreça per evitar la referència directa
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Vàries  són  les  fortaleses  del  centre:  una  alta  implicació  de  la  major  part  del  professorat  en  la
formació,  l’aplicació  dels  projectes  d’innovació  i  els  plantejaments  institucionals  del  centre.  També
disposa d’un protocol d’acollida consensuat  per  donar  resposta a  la  contínua incorporació  d’alumnes
nouvinguts, comptant amb un equip dedicat a l’atenció a la diversitat així com una forta implicació de
pares i mares. 
Per una altra banda, els reptes als que s’ha d’enfrontar són l’alt índex d’alumnat de nacionalitat
estrangera,  les  situacions  desfavorides  de  les  famílies,  la  dificultat  per  atreure  matrícula,  l’escassa
presència de la llengua catalana i la retallada dels recursos per l’actual situació de crisi.
 3.2 El grup-classe
L’estudi i la UD s’ha portat a terme sobre 131 alumnes de primer de l'ESO, els quals estan repartits
en sis grups-classe, des de primer A fins a primer F. El grup F és un grup reduït de nou alumnes focalitzat
a l’atenció a la diversitat on es troben aquells alumnes que tenen dificultats d’aprenentatge o bé que han
sigut diagnosticats d’alguns trastorns. Per exemple, autisme lleu, problemes severs de lectoescriptura o
TDH. En aquest  grup s’adapten  tant  els  continguts  curriculars  com el  sistema d’avaluació,  tenint  en
compte  les  dificultats  de  cada  alumne.  La  resta  de  grups,  de  l’A fins  a  l’E,  està  format  per  grups
heterogenis.
Figura 6: Grup-classe de primer A (rostres pixelats per a mantenir l’anonimat).
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Figura 7: Grup-classe de primer F (rostres pixelats per a mantenir l’anonimat).
 3.3 Metodologia i organització 
 3.3.1 Unitat didàctica «Programació amb Scratch»
La  primera  part  d’impartició  de  classes  es  va  dur  a  terme  mitjançant  la  unitat  didàctica
«Programació amb Scratch» realitzada en diverses sessions4, entre les dates 5/2/18 i 7/3/18, i es van
utilitzar  les  metodologies  d’impartició  directa,  aprenentatge  basat  en  projectes,  flipped  classroom  i
gamificació.
La metodologia  d’aprenentatge  basat  en projectes es  va  aplicar  a  la  UD5 amb la  creació  del
videojoc Pong6 mitjançant Scratch. Els alumnes assolien el rol d’un programador de videojocs que havia
rebut l’encàrrec de crear el Pong i s‘havia de tenir acabada la tasca un cop finalitzessin el tema. 
La primera sessió va ser de presentació per situar als alumnes dintre del  projecte,  així  com una
primera presa de contacte amb Scratch. Algunes de les sessions s’havien d’impartir a l’aula de cada grup-
classe per motius d'organització i de recursos, perquè no sempre es disposa de l’aula d’informàtica. Per
tant, es va a aprofitar per donar la teoria del tema i explicar als alumnes mitjançant la pissarra digital
aquells exercicis que posteriorment haurien de realitzar a l’aula d’informàtica. 
Un cop plantejats els reptes a l’aula ordinària, els alumnes havien de resoldre el repte proposat a la
propera  sessió,  aplicant  la  metodologia  de  flipped  classroom.  Tot  seguint  aquesta  metodologia,  els
alumnes  feien  a  casa  el  treball  de  la  següent  sessió.  Amb un senzill  navegador  com Chrome i  una
connexió a Internet podien investigar les diferents maneres d’arribar a la fase del videojoc que se'ls havia
proposat o bé avançar en les fases anteriors a les quals encara no havien arribat, adaptant el ritme de
treball  a  cadascuna  de  les  capacitats.  Llavors,  un  cop  a  l’aula  d’informàtica,  utilitzaven  el  temps
disponible per a implementar allò que ja havien iniciat a casa i per a investigar noves maneres d’arribar a
les fites proposades.
Finalment, per aplicar la ludificació es va utilitzar un sistema de puntuació7 basat en diversos reptes.
Amb  l’argument  de  que  els  alumnes  eren  programadors  de  videojocs,  la  «moneda  de  canvi»  per
aconseguir nota eren els punts. També es va utilitzar Kahoot! per avaluar als alumnes i copsar el nivell
d’assimilació dels  objectius  didàctics.  Per  obtenir  més detalls  de la  UD,  consultar  el  capítol  «Unitat
didàctica» de l’annex d’aquesta memòria.
La UD es va repartir en vuit sessions i dues hores setmanals per cada grup-classe. Una de les hores
es realitzava a l’aula ordinària amb tot el grup-classe i l’altre es desdoblava en dues sessions a l’aula
d’informàtica. Els recursos disponibles en aquesta aula eren una pissarra convencional i una de digital, a
4. Veure apartat «Programació amb Scratch», «Impartició de les sessions» a l’annex.
5. Per a més detall consultar capítol «Programació amb Scratch» a l’annex.
6. El PONG va ser un dels primers videojocs de la història a més de ser un videojoc senzill i comprensible per a tothom.
7. Consultar l’apartat «Reptes» a l’annex.
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més d’un ordinador per a cada alumne. Per a realitzar les sessions pràctiques en aquesta aula cada grup-
classe es dividia en dos subgrups d’uns 12 alumnes i es disposava de dues hores, una per a cadascun dels
grups. Amb aquest sistema es possibilita la millor atenció als alumnes en tasques TIC que requereixen un
seguiment constant i acurat. 
A nivell de recursos i material TIC, per a impartir les sessions es van utilitzar les aules ordinàries de
cada grup (de l’A fins al F) on es disposava de pissarra digital. Al tractar-se de Scratch, era suficient amb
un navegador i una connexió a Internet. En el grup F, totes les sessions es van desenvolupar a la seva aula,
atès que tenien ordinadors propis a l’aula.
Respecte als recursos de programari, es van utilitzar principalment les següents eines:
Scratch: Llenguatge de programació basat en blocs, gratuït i propietat del MIT8.
Google Drive: Sistema d'emmagatzemament i compartició de fitxers al núvol propietat de Google.
Google Docs: Sistema d’edició de documents en línia propietat de Google.
Youtube: Sistema de reproducció de continguts i recursos audiovisuals en línia. 
Tenint en compte que el recurs principal va ser Scratch, no van caldre gaires eines de programari
més ja que aquest entorn de programació per blocs conté pràcticament tot el necessari per portar a terme
les sessions. Referent a la base de dades, les columnes que corresponen a aquesta unitat didàctica són
«Ludificació» i «Examen1».
 3.3.2 Unitat didàctica «Materials de Construcció»
A la segona UD es va treballar el tema «Materials de Construcció» a partir de la pàgina 88 del llibre
«Materials 2» (ed. Santillana) i es va portar a terme mitjançant impartició directa entre les dates 10/4/18 i
7/5/18 (ambdues incloses). 
Els continguts es van basar en el temari proposat pel propi llibre i seguint els objectius formatius i
les  activitats  indicades.  Aquesta  UD es  va  repartir  en  vuit  sessions  ,  examen  inclòs,  de  dues  hores
setmanals per cada grup-classe i amb la mateixa distribució setmanal que la realitzada per la UD de
Scratch. 
Figura 8: Llibre de text de la segona UD. (C) Santillana, S.A.
ISBN: 9788490587836
8. https://scratch.mit.edu/
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Els  continguts  impartits  durant  la  UD  van  ser  els  materials  de  construcció:  materials  petris,
compostos,  aglutinants,  ceràmiques,  vidres  i  metalls.  També  la  seva  resistència  a  la  tracció  i  la
compressió, els seus diferents usos i la forma com s’extrauen de la natura i es manufacturen.
La metodologia emprada per a portar a terme la UD va ser principalment la impartició directa.  Es
van  utilitzar  suports  audiovisuals,  recursos  TIC9 i  es  van  fer  activitats  relacionades  amb  la  recerca
d’informació a Internet sobre diferents construccions, infraestructures o habitatges. Aquestes activitats
eren avaluables i  van quedar reflectides a la columna «Treballs2» de la base de dades.
 4 L’estudi
En aquest capítol es detalla l'anàlisi de les dades i cóm s’han obtingut aquestes, quins criteris s’han
seguit per a la selecció i les conclusions finals de l’estudi.
 4.1 Materials i mètodes
Els resultats obtinguts en aquest treball tenen el seu origen en una base de dades10 formada per 131
alumnes als quals se’ls va donar classe.  Cada alumne està representat  per un codi numèric.  Aquestes
dades han sigut recopilades durant cada una de les sessions impartides,  tant de la primera com de la
segona unitat didàctica11. La base de dades original està formada per 12 subconjunts de dades, un per cada
grup i UD respectivament. Aquests subconjunts són la recopilació directa de les anotacions recollides a
cadascuna de les sessions impartides per a cada grup.
Figura 9: Full d’actitud i treballs a classe del grup C durant la segona UD (noms pixelats 
per mantenir l’anonimat).
La dada corresponent a la columna «actitud1» i «actitud2» es va obtenir fent els valors mitjans de les
dades de comportament per aconseguir tenir un sol valor per UD i alumne. També es va fer el mateix amb
els diferents treballs i activitats realitzats dintre del marc de la ludificació, durant el transcurs de la UD de
«Programació amb Scratch». D’aquesta manera es va obtenir la columna de «ludificació».
En quant  a les dades es refereix,  s’han dividit  en dos blocs diferenciats:  dades demogràfiques  i
d’avaluació dels alumnes.
El primer bloc el formen les dades demogràfiques i agrupen als alumnes en diversos col·lectius en
funció de certs paràmetres com l’origen familiar de l’alumne, el seu gènere i el grup classe al que pertany.
Per establir el gènere s’ha fet servir una apreciació subjectiva inferint el seu gènere biològic, basat en la
seva expressió de gènere, tot fent una identificació binària del tipus femení/masculí. Tot i que la identitat
9. Simulador de densitats de materials Density 1.05 (http://phet.colorado.edu/sims/density-and-
buoyancy/density_en.html)
10. Consultar l’apartat «Base de dades» a l’annex.
11.Els períodes estan explicats amb més detall al capítol «El treball de Camp»
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de gènere és factor clau en quant a la definició sexual de les persones[20] i inclou més tipus, no s’ha
tingut en compte aquest factor per manca de dades al respecte.
Per establir l’origen familiar de l’alumne s’ha fet una valoració subjectiva basada en l’observació
etnogràfica12 de l’origen cultural  predominant  de l’alumne, tenint  en compte el  seu origen familiar  i
cultural, i no exclusivament el lloc de naixement, atès que molts dels alumnes de l’estudi, tot i haver
nascut a Catalunya, tenen a la llar una forta influència cultural basada en l’origen dels pares i familiars
directes. 
Finalment, la darrera dada demogràfica la divisió dels cinc grups classe heterogenis, de l’A fins a
l’E, i el grup F, l’adaptat, que respon a criteris específics13.
El  segon  bloc està  format  per  les  dades  d’avaluació  dels  alumnes,  dividides  en  les  següents
categories:  actitud  a  classe,  ludificació  i  treballs.  Per  extraure  les  dades  d’actitud  a  classe,  aquestes
s’anaven recopilant al finalitzar cada sessió (a ser possible durant la següent hora de descans per tal de no
oblidar-se) i s’avaluava  l’actitud de cada alumne segons la rúbrica de la Figura 10. Els alumnes coneixien
tant la rúbrica com la nota que havien obtingut a cada sessió i que podien consultar al dia següent.
Nota Descripció
0 L’alumne ha sigut expulsat de classe per comportament disruptiu
1 a 4 L’alumne ha tingut una actitud molt negativa a classe, ha actuat continuadament de
forma disruptiva o no ha mantingut cap tipus d’atenció durant tota la sessió
5 o 6 L’alumne ha sigut amonestat en algun moment de forma verbal.
7 L’alumne  té  una  actitud  respectuosa  a  la  classe,  atenent  en  silenci,  però  sense
participar de forma proactiva
8 a 10 L’alumne té  una actitud respectuosa  a la  classe,  participa  activament  a  l’aula i  fa
aportacions adients.
Figura 10: Rúbrica per avaluar el comportament a classe
En quant a la nota de ludificació, aquesta va consistir en la realització d’una prova mitjançant l’eina
Kahoot!, així com tres activitats realitzades durant la UD i relacionades amb Scratch i el projecte del
videojoc14. Amb cada activitat es guanyaven una sèrie de punts. La nota final obtinguda per cada alumne,
de l’1 al 10, s’aconseguia tot dividint per mil els punts guanyats fent una conversió directa. Per exemple,
un alumne amb 8900 punts obtenia un 8.9 a la nota final de ludificació.
Pel que fa a la nota dels treballs (que es van fer durant el segon període amb el tema de materials de
construcció) aquests es van realitzar de forma individual a classe amb els ordinadors o bé com a tasques
per fer a casa en cas que els alumnes no els haguessin acabat a l’aula. Podien ser, per exemple, cerques
per Internet per obtenir una determinada informació relacionada amb els materials de construcció o bé la
resolució d’exercicis del llibre.
Els exàmens que es van realitzar, tant en el primer període com en el segon, van ser proves escrites
individuals. L’examen de la primera UD «Programació amb Scratch»15 va consistir en una prova teòrica-
pràctica on els alumnes anaven realitzant els exercicis proposats. A l’examen de la segona UD «Materials
de construcció»16, la prova individual escrita va consistir en un test de vint preguntes.
Finalment, esmentar que respecte a la privacitat dels alumnes i per motius legals17, totes les dades
exposades  en aquest  treball  han sigut anonimitzades  i  no és  possible vincular-les a  l’alumne ni  com
tampoc identificar-los de forma unívoca18. Per a això s’ha fet servir un codi de referència en lloc del nom i
cognoms de l’alumne.
12. Segons el sociòleg Anthony Giddens (Londres, 18 de gener de 1938) és l’estudi directe de persones o grups durant
un cert període per a conèixer el seu comportament social.
13. Veure capítol «Els grup-classe».
14. Consultar l’apartat «Reptes» de l’annex.
15. Consultar annex, apartat «Programació amb Scratch», subapartat  «Examen».
16. Consultar annex, apartat «Materials de Construcció», subapartat  «Examen».
17. Llei Orgànica 15/1999 de 13 de desembre de Protecció de Dades de Caràcter Personal (LOPD).
18. Les dades originals estan custodiades per l’autor del treball.
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A continuació es resumeix el significat de les dades de cada columna, així com els codis utilitzats per
a les dades:
Codi alumne: Codi numèric que identifica a cada alumne.
Grup: Identificador numèric del grup-classe al que pertany l’alumne (A-F).
Gènere: 1=home, 2=dona.
Origen familiar:
1 – Espanya
2 – Àfrica
3 – Altres
NOTA:  En el  grup Africà  es  troba  un gran  col·lectiu  d’alumnes  amb origen  del  nord
d’Àfrica i dels països àrabs, majoritàriament del Marroc, i alguns de països del centre d’Àfrica
com el Senegal. El darrer grup (Altres) està format per alumnes de Sud-amèrica i dos alumnes
de Romania i Xina respectivament.
Actitud1: Nota de l’1 al 10 d’actitud durant la primera UD.
Ludificació1: Nota de l’1 al 10 de ludificació durant la primera UD. 
Examen1: Nota de l’1 al 10  de l’examen de la primera UD (teòric-pràctic).
Actitud2: Nota de l’1 al 10  d’actitud durant la segona UD.
Treballs2: Nota de l’1 al 10  de treballs durant la segona UD.
Examen2: Nota de l’1 al 10 de l’examen de la segona UD (tipus test).
Finalment, s’ha de tenir en compte que en certs tractaments de dades s’han suprimit alguns registres
(alumnes) atenent a les següents consideracions:
• El codi d’alumne 1 del grup A i els 3 i 20 del grup B no van realitzar l’examen final, pel motiu
que van abandonar l’institut durant la impartició de la primera UD.
• Els codis d’alumne 2, 50, 86, 94 del grup B, el 74 del grup A i el 101 del grup C no van realitzar
l’examen de la segona UD per motius diversos: estaven expulsats del centre o bé van faltar el dia
de l’examen.
Per tant, s’ha de considerar que el número de mostres utilitzades oscil·la entre un màxim de 131 i un
mínim de 122, en funció del tipus de tractament de dades realitzat.
 4.2 Anàlisi
En aquest apartat es mostren els següents anàlisis i tractaments de dades realitzats per tal d’extreure
els diferents resultats:
• Qualificació mitjana per origen cultural.
• Qualificació mitjana per grup-classe.
• Evolució de l’actitud per grup a la primera UD.
• Evolució de l’actitud per grup a la segona UD.
• Correlació entre ludificació i examen1.
• Qualificació mitjana per gènere.
• Qualificació mitjana per unitat didàctica.
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 4.2.1 Qualificació mitjana per origen cultural
En aquest  apartat  es mostren les  qualificacions dels  alumnes en funció del  seu origen cultural  i
familiar, separat en els diferents tipus d’avaluació (Actitud1, Ludificació1, etc...)
Valors mitjans
Actitud1 Ludificació1 Examen1 Actitud2 Treballs2 Examen2 nº alumnes % del total
Espanya 7,0 4,6 3,7 7,1 3,3 5,4 67 55,37%
Africa 6,8 3,4 2,0 7,0 2,7 5,1 39 32,23%
Altres 6,9 3,2 1,5 6,4 1,7 5,3 15 12,40%
Origen
 Familiar
Figura 11: Taula  de nota mitjana per origen familiar
Desviació estàndard
Actitud1 Ludificació1 Examen1 Actitud2 Treballs2 Examen2
Espanya 0,7 2,5 2,8 1,5 3,0 1,7
Africa 1,0 2,1 2,3 0,9 2,5 1,4
Altres 0,9 1,9 1,5 2,3 1,7 2,1
Origen
 Familiar
Figura 12: Taula de desviació estàndard de la mitjana per origen familiar
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Figura 13: Gràfic de nota mitjana per origen familiar.
Cal destacar de les dades de la Figura 11 que el 44,63% dels alumnes incorporats a primer de l’ESO
tenen un origen cultural de fora de l’estat espanyol. Les majors diferències de qualificació s’han apreciat
en la realització de l’examen1 (teòric-pràctic), on els espanyols puntuen de mitja un 3,7, els africans un 2
i la resta un 1,5. En canvi, no s’aprecien gaires diferències en la realització de l’examen2 (tipus test) amb
una qualificació mitja de 5,4 els espanyols,  5,1 els africans i 5,3 la resta. 
Una possible interpretació pot ser el fet de que el primer examen eren preguntes obertes i demanant a
l’alumne que representés  gràficament  blocs de Scratch formant determinades combinacions i per tant
requeria d’habilitats argumentatives i pictòriques importants. En canvi, el segon examen va ser de tipus
test, molt més senzill de respondre i que era el tipus d’examen que estaven acostumats a realitzar.
En quant a la desviació estàndard de les dades (Figura 12) trobem que la mitjana de la qualificació
d’actitud és la dada més uniforme de les presentades (valors entre 0,7 i 1) i que la nota dels treballs2 és la
més dispersa (valors entre 1,7 i 3) reflectint molta diversitat en els resultats.
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Com es pot apreciar en el gràfic de la Figura 13, cal destacar que els alumnes amb origen espanyol
puntuen més alt que la resta en quant a la ludificació, a l’examen1 (teòric-pràctic) i als treballs. En canvi,
respecte a l’actitud en general i a l’examen2, no s’observen diferències significatives. Tenint en compte
que l’examen1 fomentava més el pensament abstracte i requeria desenvolupar petits programes formats
per  blocs,  es  pot  establir  que  l’aspecte  lúdic  ha  afavorit  més  al  grup  d’Espanya  enfront  dels  grups
nouvinguts. 
Cal tenir en compte que va haver-hi alguns casos d’alumnes d’origen estranger que no disposaven de
cap eina TIC a casa seva per a realitzar els treballs i  havien d’anar a locutoris o a la biblioteca fora
d’hores de classe. Aquest fet va dificultar clarament que aquests alumnes poguessin seguir el ritme dels
treballs  demanats  per  fer  a  casa.  També una  gran  part  d’aquest  col·lectiu  no  tenia  cap  tipus  d'hàbit
d’utilització  d’eines  TIC,  sobretot  d’ordinadors  personals,  navegar  per  Internet,  realitzar  documents
digitals, ús del ratolí, etc... 
 4.2.2 Qualificació mitjana per grup-classe
En aquest apartat s’analitzen els resultats de les qualificacions en funció del grup-classe on estan
ubicats (de l’A fins al F).
Valors mitjans
Grup classe Actitud1 Ludificació1 Examen1 Actitud2 Treballs2 Examen2 nº d’alumnes
1 7,3 4,6 3,4 7,3 4,6 5,1 23
2 6,8 4,3 2,8 7,0 2,8 6,0 20
3 6,6 4,1 3,9 7,2 3,1 5,6 22
4 7,2 4,0 2,6 6,9 2,9 5,0 24
5 6,9 3,6 2,8 6,8 2,2 5,2 23
6 6,8 2,8 0,7 6,7 0,4 4,5 9
Figura 14: Taula de la nota mitjana per grup
Desviació estàndard
Grup classe Actitud1 Ludificació1 Examen1 Actitud2 Treballs2 Examen2
1 0,6 2,0 2,5 0,8 3,1 1,1
2 1,0 2,2 2,3 1,0 2,8 1,6
3 1,1 2,8 3,3 1,1 2,7 1,5
4 0,5 2,6 2,4 2,1 1,2 2,0
5 0,6 2,4 2,8 1,5 3,0 2,0
6 0,9 1,8 0,7 2,1 1,1 1,1
Figura 15: Taula de la desviació estàndar de la nota mitjana per grup
A nivell d’actitud els grups 2(B) i 3(C) van tenir més problemes de comportament durant la primera
UD amb una nota mitjana de 6,8 i 6,6 respectivament, tot i que també es pot observar que el B va obtenir
la millor qualificació a l’examen2 de tipus test, a molta diferència de l’examen1, de tipus teòric-pràctic,
que sembla haver sigut rebut molt pitjor per tots els grups en general excepte per el grup C. Curiosament,
el grup C és el que va fer una millor transició a la segona UD ja que el seu comportament va millorar
notablement.
Per una altra banda, en quant al nombre d’alumnes per grup, tenim certa disparitat, trobant que el
grup 2 (B) és el que menys alumnes té a causa de la neteja de dades19 amb solament vint registres. També
tenim el grup 6 (F) que solament té nou alumnes, ja que és el grup adaptat.
19. Per l’efecte de la eliminació d’alguns registres de dades del grup B (veure apartat «Materials i mètodes»).
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Figura 16: Gràfic de nota mitjana per grup
Cal destacar el fet que cada grup sembla tenir unes qualificacions similars tot i tenir la seva pròpia
dinàmica. Semblen coincidir amb el criteri de classificació del centre ja que a primer de l'ESO s’intenten
generar grups el més heterogenis possible (a excepció del grup F).
 4.2.3 Evolució de l’actitud per grup-classe a la primera UD
En aquest apartat s’analitza la qualificació d’actitud durant les sessions impartides en la primera UD
de «Programació amb Scratch». Cada columna és una sessió impartida (sessió1, sessió2, etc...).
Valora mitjans
Grup Sessio1 Sessio2 Sessio3 Sessio4 Sessio5 Sessio6 Sessio7
1 7,2 6,2 7,4 7,5 7,4
2 6,5 6,0 6,7 7,1 7,4
3 6,4 6,4 6,5 7,1 6,3 6,4 6,4
4 7,1 7,3 7,3 6,9
5 6,0 7,1 7,1 7,3 7,2 7,0
6 6,6 6,7 6,6 6,7 7,4 7,7 6,8
Figura 17: Taula de l'evolució de la qualificació d’actitud per grup-classe a la primera UD 
Desviació estàndard
Grup Sessio1 Sessio2 Sessio3 Sessio4 Sessio5 Sessio6 Sessio7
1 0,6 2,9 0,7 0,7 0,6
2 1,2 2,5 1,8 1,0 0,8
3 1,6 1,6 1,8 0,9 2,1 2,1 2,1
4 0,6 0,5 0,6 1,2
5 1,1 0,3 0,6 0,5 1,0 1,0
6 0,7 1,1 1,2 1,5 0,5 0,5 1,6
Figura 18: Desviació estàndar de l'evolució de la qualificació d’actitud per grup-classe a la primera UD  
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Figura 19: Gràfic de l’evolució de l’actitud  per grup a la primera UD
En aquesta UD, anomenada «Programació amb Scratch», es pot observar una evolució irregular en 
quant a l’actitud, sent difícil d’establir un patró general de tots els grups classe. Sí que es pot observar una
lleugera baixada de l’atenció a l’inici i al final de la UD, tot i que sense tenir gaire clara la tendència.
 4.2.4 Evolució de l’actitud per grup a la segona UD
En aquest apartat s’analitza la qualificació d’actitud durant les sessions impartides en la segona UD 
«Materials de construcció».
Respecte a aquesta UD es pot apreciar que, tot i tenir un caire menys lúdic, el comportament va ser 
més regular i amb una tendència a la millora. Aquestes dades poden ser un indicador del grau de 
comprensió per part dels alumnes d’una UD més lúdica i distesa enfront d’una UD de caire més teòric, 
fent possible deduir que els alumnes «disruptius» poden ser menys controlables en un entorn ludificat i 
més controlats en un entorn on la classe sigui d’impartició directa. Probablement va influir el fet que els 
alumnes estiguessin acostumats des de principi de curs a la impartició directa i no a treballs més lúdics i 
distesos. A tall d’exemple, el fet que en una sessió que s’havien de formar grups, els alumnes es van 
alterar notablement sense saber autoorganitzar-se.
Valors mitjans
Grup Sessio1 Sessio2 Sessio3 Sessio4 Sessio5 Sessio6 Sessio7
Grup 1 7,0 7,4 7,1 7,6 7,8
Grup 2 6,3 7,2 6,5 7,5 6,6 7,0 7,1
Grup 3 6,8 6,6 7,5 7,0 7,0 6,9 7,8
Grup 4 7,1 6,9 7,7 8,1 7,7
Grup 5 6,3 6,7 6,4 7,7 6,9
Grup 6 6,4 6,1 7,1 6,9 7,4
Figura 20: Taula de l'evolució de la qualificació d’actitud per grup a la segona UD 
Desviació estàndard
Grup Sessio1 Sessio2 Sessio3 Sessio4 Sessio5 Sessio6 Sessio7
Grup 1 1,0 1,1 1,1 1,9 1,0
Grup 2 1,8 1,0 1,9 0,8 1,5 1,2 2,2
Grup 3 1,2 1,2 0,9 1,3 1,4 2,2 1,5
Grup 4 0,9 0,6 0,6 0,5 0,7
Grup 5 2,0 2,3 2,6 1,1 2,7
Grup 6 1,8 1,9 1,4 2,8 3,0
Figura 21: Desviació estàndar de l'evolució de la qualificació d’actitud per grup a la segona UD  
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Una interpretació que es podria extraure envers  les dades dels apartats  anteriors és la de que al
impartir una UD ludificada per primer cop a l'ESO i en un període curt, els alumnes poden no haver
assumit encara aquesta forma de treball ni el seu caràcter mes distès enfront de la impartició directa, de
caire més previsible per a ells i això els pot representar un motiu de disbauxa.
Segons les observacions directes a classe, es va constatar que l’actitud dels alumnes té un caire molt 
irregular i difícil de qualificar i que un mateix grup-classe pot respondre de forma molt diferent a factors 
com l’hora del dia, cóm ha anat la classe anterior, l’època de l’any o el dia de la setmana. De totes 
maneres, amb aquesta observació directa a classe la ludificació va ser molt ben rebuda per la gran majoria
dels alumnes. Els alumnes estaven més motivats, engrescats i participatius.
En els gràfics de les Figures 19 i 22 podem observar que algunes de les línies d’evolució queden
incomplertes. El motiu és que algunes de les sessions planificades no es van poder dur a terme i per tant
no hi ha qualificacions de comportament.
 4.2.5 Correlació entre ludificació i Examen1
Per establir si  existeix interrelació entre les diferents  variables  quantitatives  que formen part  de
l’estudi, aquestes s’han analitzat per establir el coeficient de correlació de Pearson, tot obtenint la següent
taula:
Grup Sexe Actitud1 Ludificació Examen1 Actitud2 Treballs2 Examen2
Grup 1,00
Sexe 0,10 1,00
Origen familiar 0,11 -0,02 1,00
Actitud1 -0,05 -0,09 -0,01 1,00
Ludificació -0,18 0,03 -0,18 0,34 1,00
Examen1 -0,18 -0,06 -0,27 0,33 0,63 1,00
Actitud2 -0,11 0,10 -0,08 0,35 0,32 0,27 1,00
Treballs2 -0,33 0,11 -0,15 0,39 0,51 0,60 0,37 1,00
Examen2 -0,03 0,07 0,01 0,20 0,31 0,41 0,24 0,28 1,00
Origen
 Familiar
Figura 23: Taula de correlació de Pearson entre las variables aplicant un p.valor < 0.001
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Figura 22: Gràfic de l’evolució de l’actitud  per grup a la segona UD
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Com es pot observar, les dues variables que tenen més relació entre elles són la de ludificació i la de
Treballs2 amb un coeficient de correlació de Pearson de 0,63 (p.valor < 0.001) seguit per la relació entre
examen1 i ludificació amb un coeficient de 0,60 i la de treballs2 i ludificació amb un coeficient de 0,51. 
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Figura 24: Gràfic de la relació entre Examen1 i Ludificació
En el gràfic de la Figura 24 es pot observar l’agrupació d’aquests valors entorn a l'ajust de regressió 
linial quan analitzem la relació entre els resultats de la ludificació i l’examen1, variables que presenten 
una correlació significativa (rho=0,63, p<0.001). A l’existir aquest grau de correlació entre els dos valors 
es pot considerar el fet de que avaluar mitjançant ludificació és una forma vàlida i alternativa equivalent a
l’avaluació mitjançant examen, en aquest cas una prova escrita de tipus teòric-pràctic.
 4.2.6 Nota mitjana per gènere
Nota mitja per gènere
Sexe Actitud1 Ludificació Examen1 Actitud2 Treballs2 Examen2 nº d’alumnes
1 7,0 3,9 3,1 6,9 2,6 5,2 55
2 6,9 4,1 2,8 7,1 3,2 5,4 66
Figura 25: Taula de la nota mitjana per gènere
Desviació estàndar
Gènere Actitud1 Ludificació Examen1 Actitud2 Treballs2 Examen2
1 0,8 2,3 2,8 1,5 2,8 1,7
2 0,9 2,4 2,6 1,4 2,7 1,7
Figura 26: Taula de la desviació estàndard de la nota mitjana per gènere
En termes generals a l’analitzar les dades atenent al gènere, no s’observa cap diferència significativa,
essent les actituds pràcticament idèntiques entre home i dona en totes les avaluacions. No obstant, si es
miren les dades amb deteniment respecte a proves i avaluacions, quasi sempre destaca lleugerament la
dona sobre l’home. Per exemple, a la ludificació està dues dècimes per sobre de l’home amb una nota
mitjana de 4,1 enfront d’un 3,9. També en treballs2, que eren tasques per fer a casa, està a vuit dècimes de
distància. En canvi, els homes avantatgen lleugerament a les dones en l’examen1, una prova individual de
caire teòric-pràctic sobre programació amb Scratch.
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Figura 27: Gràfic de la nota mitjana per gènere
Una conclusió  que  es  podria  extreure  de  les  anteriors  dades  és  que  les  dones  tenen  un  millor
comportament a l’aula que els homes i puntuen millor en els treballs i les activitats de classe, excepte en
proves on sigui necessari expressar gràficament el concepte de programa. 
 4.2.7 Qualificació per unitat didàctica
En aquest  apartat  es mostren els valors analitzats per ambdues unitats didàctiques mitjançant les
columnes d’actitud, avaluació contínua (ludificació / treballs) i examen.
Valors mitjans
UD Actitud Ludificació / Treballs Examen
1 6,9 4,0 2,9
2 7,0 2,9 5,3
Figura 28: Taula de la nota mitjana per unitat didàctica
Desviació estàndar
UD Actitud Ludificació / Treballs Examen
1 0,8 2,4 2,7
2 1,5 2,7 1,7
Figura 29: Taula de la desviació estàndard de la nota mitjana per unitat didàctica
Impacte de la ludificació en l'ensenyament de la programació a l'assignatura de tecnologia de primer d'ESO Pag.25 de 51        
Màster universitari en Formació del Professorat d'Educació Secundària Obligatòria i 
Batxillerat, Formació Professional i Ensenyament d'Idiomes
1 2
0,0
1,0
2,0
3,0
4,0
5,0
6,0
7,0
Actitud1
Ludificació / Treballs
Examen1
Unitat didàctica (1=ludificada, 2=no ludificada)
Q
ua
lif
ic
ac
ió
Figura 30: Gràfic de qualificació per unitat didàctica
El gràfic de la Figura 30 mostra el fracàs de l’examen1 (tipus teòric-pràctic) a la primera unitat
didàctica, amb una nota mitjana bastant per sota de l’aprovat (2,9) i amb una desviació estàndard alta
(2,7)  reflectint  una  gran  dispersió  de  valors,  tots  ells  allunyats  de  la  mitjana.  En canvi,  l’avaluació
mitjançant l’examen tipus test de la segona UD va resultar molt més exitós en quant als resultats del
alumnat, amb una mitjana de nota de 5,3. 
Si comparem les dues UD’s pel tipus d’avaluació continuada (barra vermella del gràfic de la Figura
30) la ludificació resulta ser més eficaç que els treballs no ludificats, amb un 4 enfront d’un 2,9 de nota
mitjana,  per  la  qual  cosa  podem establir  que  els  alumnes  van  respondre  positivament  a  l’avaluació
ludificada.
 5 Conclusions
 5.1 Resultats de l’estudi
Els punts més rellevants dels resultats de l’estudi, presentats de forma sintètica, són els següents:
• Els  alumnes  espanyols  puntuen  lleugerament  millor  en  les  proves  individuals  i  l’avaluació
contínua, però no es diferencien de la resta en quant al comportament a classe.
• Els grups-classe tenen en conjunt un comportament similar, tot i que amb trets característics,
confirmant el criteri  heterogeni que es segueix al configurar-los a l’inici de curs.
• L’aspecte lúdic de l’ensenyament ha afavorit més als alumnes d’origen espanyol enfront dels
d’origen estranger.
• A  l'avaluar  amb  activitats  ludificades  s’obtenen  resultats  molt  similars  a  quan  s’avalua
mitjançant una prova escrita individual.
• Es pot afirmar que la primera UD (ludificada) no s’ha impartit de forma exitosa. Tot sembla
indicar  que  no  s’han  transmès  els  continguts  didàctics  de  forma eficaç,  ja  que  els  alumnes
suspenen dos dels tres punts avaluats, aprovant solament en comportament.
• A la primera UD (ludificada) s’observa una evolució irregular del comportament de l’alumnat.
En canvi, a la UD no ludificada, l’evolució és més regular i positiva. Això pot ser degut a factors
com  l’adaptació  professor-alumnat  o  bé  que  el  caràcter  ludificat  de  les  sessions  no  és
correctament interpretat per l’alumnat.
• L’avaluació  continuada  utilitzant  ludificació  millora  els  resultats  degut  a  la  millora  de  la
motivació dels alumnes.
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 5.2 La planificació del projecte
Des d’un bon principi el tema d’aquest treball va ser l’estudi de la gamificació aplicada a l’aula.
Inicialment es va planificar sobre el supòsit d’una sola unitat didàctica aplicada durant el pràcticum, fent
ludificació a tots els grups i deixant un grup-classe sense ludificació per poder establir les corresponents
comparacions. Un cop començada la UD, el grup de contrast (grup D) va patir diversos imprevistos i van
ser anul·lades algunes de les seves sessions per diferents motius com per exemple un tall d’electricitat que
va afectar tots els sistemes durant un dia, els efectes d’una nevada que va fer tancar el centre un dia
sencer, sortides didàctiques que estaven previstes però que no es van tenir en compte a l’hora de planificar
les sessions o activitats extraescolars del centre que solapaven sobre sessions previstes. Tot plegat va
començar a fer trontollar l’estudi inicial, ja que mancaven sessions no ludificades per contrastar. Llavors,
va sorgir l’oportunitat de fer la substitució de paternitat d’un mes del tutor de pràcticum, el Pedro, i es va
aprofitar aquesta situació per a impartir una segona UD no ludificada. En base a això, es va replantejar de
nou el treball per adaptar-lo als nous esdeveniments. Finalment es va arribar al present estudi.
 5.3 Punts a millorar i treball pendent
Són molts els aspectes a millorar o els punts que han quedat pendents d’incloure en el treball. Els
motius han sigut diversos però tot ells s’han derivat o bé de la manca de temps, o bé de la manca de
recursos o bé de la pròpia inexperiència, tant en la planificació del treball com en la recollida de les dades
necessàries.
Alguns aspectes a millorar del present treball han sigut:
• Es podrien haver impartit les dues unitats didàctiques ludificades, tot incloent en cadascuna un
grup-classe de control no ludificat. Això hauria permès millorar la qualitat i l’abast de l’estudi.
• El  fet  de  no  haver  consultat  el  calendari  del  centre  respecte  a  les  excursions  i  altres  tipus
d’activitats planificades va fer que algunes de les sessions no es poguessin portar a terme.
• El fet  de no haver  planificat  suficientment  en detall  el  tipus d’estudi  a  realitzar  va  fer  que
l’amplitud de les dades recopilades no fos suficient.
Alguns dels punts que han quedat pendents i que poden ser material per a un segon treball de recerca
educativa han sigut:
• L’impacte de l’idioma català a l’ensenyament a centres d’alta complexitat.
• L’impacte  de la  ludificació en alumnes amb necessitats  educatives  especials  envers  alumnes
sense aquestes.
• Realitzar un segon estudi amb els mateixos objectius però estenent-lo un curs sencer. D’aquesta
manera es poden recopilar més de dades i obtenir unes conclusions més sòlides.
Cal tenir en compte que aquest estudi s’ha realitzat en una escola d’alta complexitat i que era la
primera vegada que els alumnes feien programació. Si a aquest fet li afegim que s’ha treballat durant un
període curt de temps i que alguns alumnes no disposaven d’ordinador i/o connexió a Internet a casa seva,
hem de tenir en compte que no s’ha fet sota unes condicions ideals.
 5.4 Què he aprés?
Val a dir que m’ha resultat difícil separar l’aprenentatge adquirit durant el TFM de l’adquirit durant
el propi màster i durant el pràcticum ja que tot forma part del mateix. Per tant, he mirat d’enumerar
únicament aquelles competències adquirides durant el TFM. 
Durant  la  realització  d’aquest  treball  de  fi  de  màster  considero  que  he  assolit  les  següents
competències:
• Utilitzar les tècniques del mètode científic com són l’observació, l’experimentació o l’extracció
de conclusions per adquirir nous coneixements.
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• Utilitzar  les  eines  i  mètodes adients  per  a  la  investigació educativa,  recopilant  informació  i
tractant-la a posteriori per arribar a conclusions útils.
• Definir i contextualitzar el concepte de ludificació.
• Realitzar un document formal de treball de fi de màster.
Com a opinió personal respecte a la ludificació a l’escola, he pogut experimentar que el joc genera
curiositat  i  fa més significativa l’experiència educativa.  Per tant, el joc es pot aprofitar  com a motor
d’aprenentatge. Els resultats haurien pogut ser millors si en aquesta escola els alumnes haguessin estat
més  habituats  a  treballar  amb  una  metodologia  d’aprenentatge  més  cooperativa  i  orientada  a  la
ludificació. 
 5.5 Agraïments
Primerament voldria agrair el suport incondicional de la meva família més propera formada pels
meus pares,  la  meva dona i  els  meus dos fills.  Tots ells  han suportat  de forma incondicional  i  amb
paciència les meves hores d’estudi al màster, el meu cansament i els sobtats canvis d’humor i han realitzat
per mi totes aquelles les tasques domèstiques que jo he hagut de deixar de banda per poder estar a l’alçada
del treball i del màster en general. Gràcies a tots ells.
En segon terme voldria donar les gràcies al professorat de la UPC que m’ha dirigit, ajudat i tutoritzat
en tot moment i molt especialment al Toni Hernández, el meu director de projecte, per la seva dedicació
ajudant-me amb els dubtes que m’han anat sorgint durant el treball i a la Maica Sanz per la seva paciència
i el seu bon caràcter, dirigint uns estudis tan complexos com aquests.
Finalment, també voldría deixar constància de la sort d’haver tingut un tutor al centre de pràctiques
com el Pedro, sempre ajudant-me, facilitant la meva tasca i permetent-me portar a terme la recopilació de
dades de la millor forma possible.
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 7 Annex
 7.1 Unitat didàctica «Programació amb Scratch»
En aquest apartat s’inclouen els punts més importants de la UD «Programació amb Scratch» que es
va portar a terme al pràcticum, durant el primer període.
 7.1.1 Resum de la UD
NOM DE LA UNITAT: «Programació amb Scratch» NIV
EL
L: 1
TRIM.:2 PROF.
Manel Orós
BLOC CURRICULAR:  El
procés tecnològic:
COMPETÈNCIES BÀSIQUES ASSOCIADES: 
Competència 7: Utilitzar objectes tecnològics de la vida quotidiana amb
el coneixement bàsic del seu funcionament, manteniment i accions a fer
per minimitzar els riscos en la manipulació i en l’impacte mediambiental.
COMPETÈNCIES BÀSIQUES DE L'ÀMBIT DIGITAL ASSOCIADES: 
Competència 2. Utilitzar les aplicacions d’edició de textos, presentacions
multimèdia  i  tractament  de  dades  numèriques  per  a  la  producció  de
documents digitals.
Competència  6. Organitzar  i  utilitzar  un  entorn  personal  de  treball  i
aprenentatge  amb  eines  digitals  per  desenvolupar-se  en  la  societat  del
coneixement.
Competència 8. Realitzar activitats en grup tot utilitzant eines i entorns
virtuals de treball col·laboratiu
CONTINGUTS
CURRICULARS
CRITERIS  D’AVALUACIÓ
CURRICULARS
CONTINGUTS  CLAU
ASSOCIATS  (CC)  i
continguts  clau  digitals
(CCD)
 Anàlisi  del  problema  a
resoldre
Conèixer  i  utilitzar  els  diferents  dispositius
TIC per fer transferència de dades.
CC17, CC24, CC25
CCD9, CCD13, CCD14
Aplicacions digitals per al
desenvolupament  de
projectes tecnològics.
Gestionar  la  informació  de  forma  lògica  i
utilitzar de forma àgil programes i aplicacions
informàtiques
fent-ne la instal·lació i el manteniment
CC17, CC24, CC25
CCD9,  CCD13,  CCD14,
CCD22
OBJECTIUS DIDÀCTICS CRITERIS D’AVALUACIÓ DIDÀCTICS (ponderació)
• Identificar  i  saber
definir  que  és  un
llenguatge  de
programació.
• Desenvolupar  un
joc  senzill  amb
Scratch.
• CA01. Enumerar les principals característiques d'un algoritme.
• CA02.  Enumerar  les  principals  característiques  d'un  programa
d'ordinador.
• CA03. Definir les principals funcionalitats de Scratch 2.0.
• CA04. Poder implementar un videojoc senzill i jugable.
CONTINGUTS DIDÀCTICS:
• CD1.1. Entorn per al aprenentatge de la programació. Fonaments d'un entorn de processament.
La CPU, la memória, els dispositius d'entrada i sortida. El codi binari. Que és un programa?.
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• CD1.2. Familiaritzar-se amb l'entorn de treball del Scratch. Desar i recuperar dades d'un suport
d'emmagatzemament.
• CD2. Estructures de control.
• CD3. El Moviment.
• CD4. Esdeveniments.
• CD5. Aparença.
• CD6. Els objectes i les seves propietats.
• CD7. Eixos de coordenades cartesianes.
• CD8. Dades i variables.
• CD9. Els escenaris.
 7.1.2 Objectius didàctics
Identificar i saber definir que és un llenguatge de programació.
Desenvolupar un joc senzill amb Scratch.
 7.1.3 Criteris d'avaluació didàctics
• CA01. Enumerar les principals característiques d'un algoritme.
• CA02. Enumerar les principals característiques d'un programa d'ordinador.
• CA03. Definir les principals funcionalitats de Scratch 2.0.
• CA04. Poder implementar un videojoc senzill i jugable.
 7.1.4 Continguts didàctics
• CD1.1. Entorn per al aprenentatge de la programació. Fonaments d'un entorn de processament.
La CPU, la memòria, els dispositius d'entrada i sortida. El codi binari. Que és un programa?.
• CD1.2. Familiaritzar-se amb l'entorn de treball del Scratch. Desar i recuperar dades d'un suport
d'emmagatzemament.
• CD2. Estructures de control.
• CD3. El Moviment.
• CD4. Esdeveniments.
• CD5. Aparença.
• CD6. Els objectes i les seves propietats.
• CD7. Eixos de coordenades cartesianes.
• CD8. Dades i variables.
• CD9. Els escenaris.
 7.1.5 Temporització
L’inici de la la UD és el 5/2/2018 i està planificada per 8 sessions inclòs l’examen i perquè s’alterni
una sessió de teoria i una sessió d'aula d'informàtica.
En quant a sessions, són 7 sessions, 4 complertes + 6 (3 desdoblades) * 6 grups fan un total de 144
hores. En quant a hores per setmana, són una sessió teòrica (tot el grup) mes una d'aula d'informàtica
desdoblegada en dues sessions (1/2 classe per sessió) que fan un total de 3 hores per línia x 6 línies, total
18 hores per setmana. Finalment, el càlcul de setmanes de classes set a vuit, comptant 144 hores dividides
per 18 hores per setmana.
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 7.1.6 Avaluació
L'avaluació serà la següent per a qualsevol de les activitats plantejades:
• No s'ha intentat fer: 0% dels punts.
• L'activitat és incomplerta, no operativa o mal desenvolupada: 33% dels punts.
• L'activitat és operativa però incomplerta i amb mancances: 66% dels punts.
• L'activitat és operativa i complerta tot i que amb alguna mancança menor: 75% dels punts.
• L'activitat és operativa, ben desenvolupada i totalment complerta: 100% dels punts.
El sistema d'avaluació serà el següent: Nota final = (nota examen * 0.40) + (nota actitud * 0.30) +
(nota activitats * 0.30)
Per l’examen, els criteris d’avaluació seran segons la següent rúbrica:
Pre-
gunt
a
100% 75% 50% 25%
1
Ha explicat  clarament  els
tres  conceptes  de  forma
independent  i  els  ha
comparat  de  forma
jeràrquica.
Ha  anomenat  els  tres
conceptes  de  forma
independent però no els
ha  comparat  totalment
entre ells
Ha  explicat  els  tres
conceptes  confonent
algun d'ells. Tampoc
no  els  ha  comparat
totalment entre ells.
Anomena  els
conceptes  de
forma
inconnexa  o
incorrecta.  No
fa  la
comparació.
2
La resposta inclou i raona
les  tres  diferències:
velocitat, cost i volatilitat.
La  resposta  inclou  les
tres  diferències  però
sense raonar.
La  resposta  inclou
dues  de  les  tres
diferències  i  sense  
raonar.
La  resposta
inclou  una  de
les  tres
diferències  i
sense 
raonar.
3
L'objecte ha de quedar en
la  mateixa  posició  atès
que  traça  un  quadrat
complert.  L'alumne  ho
exposa i ho raona.
L'alumne  ho  exposa
però  ho  raona
pobrament.
L'alumne ho exposa
parcialment  però  ho
raona.
L'alumne  ho
exposa
parcialment i no
ho raona.
4
El  programa  genera  un
numero  aleatori  entre  1  i
10 i mostra "aprovat" si és
superior  a  4  i  mostra
"suspès"  en  cas  contrari.
L'alumne ho  exposa  i  ho
raona.
L'alumne  ho  exposa
però  ho  raona
pobrament.
L'alumne ho exposa
parcialment  però  ho
raona.
L'alumne  ho
exposa
parcialment i no
ho raona.
5
Total  100  passos.
L'alumne ho  exposa  i  ho
raona.
L'alumne  ho  exposa
però  ho  raona
pobrament.
L'alumne ho exposa
parcialment  però  ho
raona.
L'alumne  ho
exposa
parcialment i no
ho raona.
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6
Solucions: 
a:moviment
b:Operadors
c:Control
d:moviment
e:control
f:dades
g:esdeveniments
h:aspecte
i:control
j:moviment
Proporcional a 10 Proporcional a 10 Proporcional  a
10
7
La  solució  és  complerta: La  solució  inclou  tots
els  blocs  en  l’ordre
correcte però varien
detalls  menors  com  els
valors dels blocs 
A  la  solució  li
manquen  alguns
blocs però segueixen
l’ordre correcte o bé
ho són  tots  però  en
ordres incorrecte.
La  solució
inclou  alguns
dels  blocs  i  en
ordre incorrecte.
8
Solució: (*)
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 7.1.7 Examen
Mostra d’un examen ja resolt per una alumna del grup E:
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 1.1.1 Reptes
Els reptes són voluntaris i consisteixen en fer alguna activitat a casa i resoldre algun Kahoot! al final
de la sessió. El màxim de punts que es pot acumular és de 10000 i es podrà canviar per la nota al final de
la UD.
Id Repte Punts
1 Kahoot! 3800
3 Activitat 3.2 1300
4 Activitat 5.2 2000
5 Activitat 7 2900
 1.1.2 Impartició de sessions 
 7.1.7.1 Sessió 1.
CONTINGUTS DIDÀCTICS: CD1, CD1.2
Activitat 1.1: Impartició directa a l’aula de teoria. Temps: 30’. 
Explicació de la UD i del model d'avaluació. Creació de les carpetes compartides amb el Drive i una
breu introducció teòrica:
Informática: tractament  de  la  informació  de  forma  automàtica  mitjançant  els
ordinadors i altres dispositius.
Dades: Conjunt de valors sense propòsit concret.
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Informació: Conjunt de dades que formen part d'un missatge amb sentit. 
Coneixement: Tractament i assimilació de la informació de manera que serveixi per generar valor.
Ordinador: Aparell capaç de processar dades i informació a gran velocitat.
Composició d'un ordinador: unitat de processament + dispositius d'entrada + dispositius de sortida.
Unitat central de processament (CPU):
 CPU. Dispositiu electrònic que executa instruccions.
 Memòria  RAM.  Dispositiu  d'emmagatzemament  de  dades  que  és  capaç  de  comunicar-se
directament amb la CPU. És extremadament ràpid però les dades són volàtils.
 Disc Dur. Dispositiu que és capaç d'emmagatzemar una gran quantitat de dades. És molt més
lent que la memòria RAM, però és permanent.
Dispositius d'entrada: Permeten introduir dades a la CPU (teclat, ratolí, micròfon,
càmera, escànner)
Dispositius  de sortida:  Permeten  extraure  dades  de la  CPU (monitor,  altaveus,
impressora)
Dispositius d'E/S: entrada i sortida indistintament (lector targetes SD)
Altres components: Font d'alimentació, placa base.
Cóm treballa un ordinador?
Utilitza el codi binari, que és un sistema que usa zeros i uns i que és diferent al sistema decimal, que
usa dígits del 0 al 9.
Un ordinador per a poder treballar necessita executar instruccions. Aquestes instruccions s'han de
convertir del codi humà (fàcilment comprensible) al codi màquina (interpretable per l'ordinador).
Què permet un llenguatge de programació? 
Permet que un humà, mitjançant instruccions, doni a un ordinador les ordres per resoldre algun tipus
de problema. Aquestes ordres són passos ordenats que poden contenir càlculs, processament de dades o
raonament lògic.
Què és Scratch?
Scratch  és  un  llenguatge  de  programació  desenvolupat  pel  MIT  (Massachussets  Institute  of
Technology) per iniciar als nens en la programació.
Què és la programació per blocs? 
És  una  alternativa  visual  a  la  introducció  d'ordres  mitjançant  instruccions  escrites.  Millora  la
comprensió i ajuda a entendre el que s'està fent.
Activitat 1.2: Classe participativa. Temps: 25’
Varis  alumnes  surten  per  a  executar,  mitjançant  instruccions,  el  Doodle
https://www.google.com/doodles/celebrating-50-years-of-kids-coding
 7.1.7.2 Sessió 2
CONTINGUTS DIDÀCTICS: CD1.2, CD6. 
Activitat 2.1: Impartició directa a l’aula d’informàtica. Temps: 15’
Què és un objecte? És un element gràfic (exemple un gatet) del qual es pot controlar el seu aspecte,
moviment, etc... mitjançant un programa.
Què són les disfresses? Són els diferents aspectes visuals que pot adoptar un objecte.
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Què és un escenari? És la base sobre la qual es desenvolupen i interactuen els objectes.
Què són els fons? Són els diferents aspectes visuals que pot adoptar.
Què són els blocs? Són les peces que formen els programes. Es poden combinar de moltíssimes
maneres. La seva forma determina la manera amb la qual es poden combinar entre elles. El seu color
determina quina funcionalitat tenen.
Activitat 2.2: Treball a l’aula d’informàtica. Temps 40’
Realitzar el Tutorial de Scratch fins al pas 10.
1- Obrir el navegador i accedir a Google.
2 - Cercar "Scratch online"
3 - Clicar a la icona de "prova-ho ara!"
4 - Seguir el tutorial "Empieza con Scratch"
5 - Seguir les instruccions.
 7.1.7.3 Sessió 3
CONTINGUTS DIDÀCTICS: CD3, CD5, CD7. 
Activitat 3.1: Impartició directa a l’aula de teoría. Temps: 20’
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Continguts didàctics:
 Els primers blocs. 
 Estructures de control senzilles,  El bucle: és un tipus de bloc que executa repetides vegades
aquells blocs que se li associen, fins que es deixa de complir la condició assignada.
 Moviment  senzill  (forma  1):  moviment  i  direcció.  Coordenades  polars:
 El bloc de rebotar.
 Els esdeveniments: Un esdeveniment és una senyal emesa per l'usuari o un altre objecte i  que al
ser rebut por iniciar certes accions. Per exemple "Iniciar un programa".
Activitat 3.2 : Treball a l’aula d’informàtica. Temps 20’
Realització de les activitats:
 Editar una disfressa o amb el botó "importar".
 "Canvi de disfressa d'un objecte editant la seva imatge".
 "Fer que la pilota reboti per la pantalla".
 "Afegir una pala al lateral esquerre de la pantalla".
 "Fer que comenci l'execució quan premem la bandereta verda"
El codi corresponent a que un objecte reboti per la pantalla és el següent:
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Finalitzar i pujar el treball al drive "NomCognomActivitat3.2" i compartir amb el profe.
Activitat 3.3: Impartició directa. Temps: 15’
Explicació dels continguts didàctics.
• Eixos de coordenades cartesianes a Scratch: s'utilitzen per ubicar la posició dels objectes a la
pantalla. x = columnes, y = files. Exemple: joc "hundir la flota".
• Sensors. Detectar pulsació de tecles.
• El Moviment.
• Els sensors d'un objecte. El sensor "tocando".
• Estructures de control. La condició. "Si" i "SiNo". Exemple: bucle infinit. Dintre, una condició
Si tecla X premuda, mou-te 10 posicions.
Eixos de coordenades de Scratch:
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 7.1.7.4 Sessió 4
CONTINGUTS DIDÀCTICS: CD3, CD9
Activitat 4.1: Impartició directa l’aula d’informàtica. Temps: 15’
Solució activitat 3.2 i puntuació.
Activitat 4.2: Impartició directa  l’aula d’informàtica. Temps: 15’
Recordatori continguts didàctics:
• Eixos de coordenades cartesianes a Scratch: s'utilitzen per ubicar la posició dels objectes a la
pantalla. x = columnes, y = files. Exemple: joc "hundir la flota".
• Sensors. Detectar pulsació de tecles.
• Els sensors d'un objecte. El sensor "tocando".
• Estructures de control. La condició. "Si" i "SiNo". Exemple: bucle infinit. Dintre, una condició
Si tecla X premuda, mou-te 10 posicions.
Activitat 4.3: Treball a l’aula d’informàtica. Temps 25’
Explicació de l'activitat:
• "Afegir una funcionalitat consistent en fer que al colpejar a la pala, la pilota reboti en direcció 
contraria."
• "Afegir una funcionalitat consistent en que sigui possible desplaçar la pala verticalment per la 
pantalla prement les tecles W i S".
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 7.1.7.5 Sessió 5
CONTINGUTS DIDÀCTICS: CD3, CD7, CD8
Activitat 5.1: Impartició directa a l’aula d’informàtica. Temps: 15’
Recordatori activitat 4.3 i "repesca" de continguts didàctics:
- Sensors, bloc si-llavors, sistema de coordenades.
Sobre el codi base (veure apartat "codi inicial") s'expliquen els nous continguts didàctics:
• Dades: Les variables. La seva utilització. Posar-les al escenari perque tots els objectes puguin
veure-les.
• Els principals operadors. La seva utilització.
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Activitat 5.2: Treball a l’aula d’informàtica. Temps 40’
Sobre el codi proposat fer l'activitat 5.2:
• Afegir dues variables al escenari: Punts i vides. Al iniciar aplicació, punts parteix de zero i vides
parteix de tres.
• Fer que sumi 1 punt cada cop que toqui la pala i que resti una vida cada cop que toqui la zona de
gol.
• Fer que si vides es zero, llavors es detingui tot el joc. Això ho comprova cíclicament l'escenari.
Afegir tres fons diferents al escenari:
• Fons "iniciJoc" on posi "premer tecla espai per començar"
• Fons "campJoc" de color verd, amb public, etc...
• Fons "Game Over" (igual que el fons però amb les paraules Game Over)
Codi inicial
Blocs PILOTA:
Blocs PALA:
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 7.1.7.6 Sessió 6
CONTINGUTS DIDÀCTICS: CD1, CD1.2, CD2, CD3, CD4, CD5, CD6, CD7, CD8 i
CD9 (repàs de tots)
Activitat 6.1: Impartició directa a l’aula de teoría. Temps: 55’
Agafar  el  fitxer  de  Scratch  “base_6”  (carpeta  Scratch  del  drive:
https://drive.google.com/drive/folders/10rCC_iZrijPeQ0BQYJB4CygwOatqxSK-?usp=sharing) i explicar
els continguts didàctics per a preparar la sessió 7.
Esdeveniments avançats:
• Enviar missatge
• Rebre missatge
• Escenari-Aspecte: Canvi de fons.
• Control: Espera-fins, Repeteix-fins.
Què hem aprés fins al moment?
Informàtica: Tractament automàtic de la informació mitjançant la tecnología.
Dades: Conjunt de valors sense propòsit concret.
Informació: Conjunt de dades que formen part d'un missatge amb sentit. 
Coneixement: Tractament i assimilació de la informació de manera que serveixi per generar valor
per a les persones.
Ordinador: Aparell capaç de processar dades i informació a gran velocitat.
Composició d'un ordinador: unitat de processament + dispositius d'entrada + dispositius de sortida.
Composició d'un ordinador: unitat de processament + dispositius d'entrada + dispositius de sortida.
Unitat central de processament (CPU):
• CPU. Dispositiu electrònic que executa instruccions.
• Memòria  RAM.  Dispositiu  d'emmagatzemament  de  dades  que  és  capaç  de  comunicar-se
directament amb la CPU. És extremadament ràpid però les dades són volàtils.
• Disc Dur. Dispositiu que és capaç d'emmagatzemar una gran quantitat de dades. És molt més
lent que la memòria RAM, però és permanent.
Dispositius d'entrada: Permeten introduir dades a la CPU (teclat, ratolí, micròfon, càmera, escànner)
Dispositius de sortida: Permeten extraure dades de la CPU (monitor, altaveus, impressora)
Dispositius d'E/S: entrada i sortida indistintament (lector targetes SD)
Altres components: Font d'alimentació, placa base.
Cóm treballa un ordinador?
Utilitza el codi binari, que és un sistema que usa zeros i uns i que és diferent al sistema decimal, que
usa dígits del 0 al 9.
Un ordinador per a poder treballar necessita executar instruccions. Aquestes instruccions s'han de
convertir del codi humà (fàcilment comprensible) al codi màquina (interpretable per l'ordinador).
Què permet un llenguatge de programació? 
Permet que un humà, mitjançant instruccions, doni a un ordinador les ordres per resoldre algun tipus
de problema. Aquestes ordres són passos ordenats que poden contenir càlculs, processament de dades o
raonament lògic.
Impacte de la ludificació en l'ensenyament de la programació a l'assignatura de tecnologia de primer d'ESO Pag.43 de 51        
Màster universitari en Formació del Professorat d'Educació Secundària Obligatòria i 
Batxillerat, Formació Professional i Ensenyament d'Idiomes
Què és la programació per blocs? 
És  una  alternativa  visual  a  la  introducció  d'ordres  mitjançant  instruccions  escrites.  Millora  la
comprensió i facilita l'aprenentatge.
Què és Scratch?
Scratch és  un llenguatge de programació basat  en blocs i  desenvolupat pel  MIT (Massachussets
Institute of Technology) per iniciar als nens en la programació.
De quines parts principals està compost Scratch?
Objecte: Personatge principal de Scratch que es pot programar amb blocs.
Disfressa: Aparença d'un objecte. 
Bloc: Instrucció que realitza una determinada funció i que es pot combinar amb d'altres blocs.
Escenari: Lloc on es porta a terme l'acció visual del nostre programa. També es pot programar amb
blocs.
Llibreria de blocs: Lloc on podem anar a buscar els diferents blocs, ordenats per tipus.
Cóm situem un objecte en pantalla?
Coordenades polars: Fixant un angle i un desplaçament.
Coordenades cartesianes: fixant el valor dels eixos X i Y
Quins blocs hem utilitzat més?
Mouen objectes i canvia angles.
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: Mou l'objecte en la direcció en que està orientat.
: Gira l'objecte un número determinat de graus.
: Permet posicionar l'objecte en unes determinades coordenades.
: Permet afegir passos a una determinada coordenada.
:  Si  l'objecte  està  tocant  una  vora,  el  gira  de  nou en  direcció  a
l'interior de l'escenari.
: Controla l'aspecte visual del objecte. Permet mostrar text. Canvia el fons.
: Permet gestionar els diferents esdeveniments.
: Executa el programa quan es premi la bandera verda.
: Executa el programa quan arribi el missatge especificat.
: Envia missatges a tots els personatges
: Permet afegir condicions, bucles i controlar la execució del programa.
Bucles: repeteixen els blocs interiors en funció d'unes determinades condicions.
: Executa els blocs interiors solament si es compleix la condició.
:Executa  els  blocs  interiors  de la  part  superior  solament  si  es  compleix  la
condició. Si no es compleix la condició, llavors executa els blocs de la part inferior.
: Atura la execució de un o més objectes o bé de tots ells.
: Para la execució durant un cert temps i després continua.
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: Permet controlar les accions del usuari o d'altres objectes entre ells.
: S'activa quan l'objecte toca un altre objecte o zona de la pantalla.
: S'activa quan l'usuari prem una tecla.
:  Permet  realitzar  les  principals  operacions  matemàtiques,  fer  comparacions  i
altres operacions relacionades amb nombres o valors.
: Permet crear i gestionar variables i llistes.
 7.1.7.7 Sessió 7
Activitat 7.1: Avaluació ludificada a l’aula d’informàtica. Temps: 15’
L’activitat es basa en realitzar un  Kahoot! on apareixen les següents preguntes. En cas que no es
pugui fer en format Kahoot!, els alumnes poden fer directament el test en paper imprès.
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Solucionari al test
1-3,2-3,3-3,4-1,5-1,6-3,7-1,8-3,9-3,10-3,11-4,12-3,13-2,14-2,15-2,16-2,17-2,18-3,19-2,20-2
Activitat 7.1: Treball a l’aula d’informàtica. Temps 40’
Sobre  la  base  subministrada  “base_7.db2”  (consultar  carpeta  Scratch  al  Drive:
https://drive.google.com/drive/folders/10rCC_iZrijPeQ0BQYJB4CygwOatqxSK-?usp=sharing)  s’han  de
reorganitzar els blocs tant del escenari com de la resta d’objectes perquè el joc segueixi una seqüència
lògica. No cal afegir ni treure blocs. Unicament reorganitzar els existents. La seqüència lògica de joc ha
de ser la següent:
• Quan el  joc  s’inicia,  ha  d’apareixer  la  pantalla  de  presentació  del  Pong però  sense  que  els
objectes (pilota, pala, etc…) apareguin encara.
• Un cop l’usuari premi la tecla d’espai, el joc comença. Es visualitzen els objectes i la pilota ja
està rebotant per la pantalla.
• Quan se li acaben les vides, apareix la pantalla de fi de joc i finalitza tot. 
Un cop finalitzada la programació de forma correcta, el joc ha de ser el “final_joc” (carpeta Scratch
del  Drive):  https://drive.google.com/drive/folders/10rCC_iZrijPeQ0BQYJB4CygwOatqxSK-?
usp=sharing
 7.1.7.8 Sessió 8
Temps: 55’. Aquesta activitat és la realització del següent examen escrit. Veure apartat «Examen» en
aquest mateix annex.
 7.2 Unitat didàctica «Materials de Construcció»
En aquest apartat s’inclouen els punts més importants de la UD «Materials de construcció» que es va
portar a terme al pràcticum, durant el segon període.
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 7.2.1 Examen
Prova  escrita  individual  consistent  en  avaluar  els  objectius  formatius  de  la  UD  «Materials  de
construcció».
 7.3 Base de dades
En aquest apartat s’inclou la base de dades que s’ha utilitzat per fer l’estudi. Per importar-la a Excel
únicament cal obrir-la en formt CSV (comma separated values) ja s’importa en el format adequat.
"CodiAlumne";Grup;Gènere;"Origen 
Familiar";Actitud1;Ludificació;Examen1;Actitud2;Treballs2;Examen2
79;1;1;Espanya;6,8;2,9;3,3;7,6;3,0;2,5
4;1;2;Espanya;7,2;7,2;3,3;8,6;6,5;3,5
6;1;2;Espanya;7,5;4,5;1,8;7,2;6,0;4,0
10;1;2;Espanya;7;5,1;5,3;7,5;9,8;4,0
80;1;1;Espanya;7,8;7,4;6,0;7,2;6,3;4,5
12;1;2;Espanya;7;6,5;3,8;7,8;4,3;5,5
77;1;1;Espanya;7,75;5,5;2,1;7,8;5,8;5,5
83;1;1;Espanya;7,6;6,8;6,0;7,0;7,3;5,5
13;1;2;Espanya;7,4;2,8;3,8;5,8;4,0;6,0
14;1;2;Espanya;7;7,9;9,6;7,6;7,5;6,0
81;1;1;Espanya;7;2,7;0,0;7,8;0,0;6,0
82;1;1;Espanya;7,4;5,0;3,5;7,5;7,3;6,0
84;1;1;Espanya;7;1,8;1,0;5,0;0,0;6,0
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9;1;2;Espanya;7;5,6;3,3;6,6;5,8;6,5
75;1;1;Espanya;9;4,8;8,0;7,6;7,8;7,5
23;2;2;Espanya;5,6;2,6;3,3;6,3;0,0;3,5
95;2;1;Espanya;6,8;5,2;6,6;5,1;2,3;4,5
93;2;1;Espanya;5,6;3,4;2,1;7,1;0,0;5,0
98;2;1;Espanya;5,6;3,1;1,0;7,6;2,3;5,0
21;2;2;Espanya;6,0;3,0;1,7;6,4;0,0;5,5
85;2;1;Espanya;7,4;1,8;2,3;7,3;3,3;5,5
91;2;1;Espanya;5,8;7,2;0,5;4,7;0,0;6,0
19;2;2;Espanya;7,4;5,1;3,1;7,9;4,7;6,5
99;2;1;Espanya;5,6;4,1;2,5;6,7;0,0;7,0
17;2;2;Espanya;6,6;3,5;3,8;7,5;2,3;8,5
22;2;2;Espanya;6,2;9,2;8,8;7,1;9,0;8,5
105;3;1;Espanya;7,0;2,1;4;6,9;0,0;2,5
35;3;2;Espanya;6,1;2,5;1;7,0;0,0;4,5
106;3;1;Espanya;7,7;8,0;8;8,3;2,0;4,5
34;3;2;Espanya;7,3;3,4;0,7;6,7;3,0;5,0
109;3;1;Espanya;7,1;7,7;9,5;7,6;0,0;5,0
26;3;2;Espanya;6,7;2,8;2,5;8,0;2,5;5,5
103;3;1;Espanya;7,0;8,2;4,8;7,7;4,3;5,5
107;3;1;Espanya;7,1;4,1;6,5;8,6;9,0;5,5
30;3;2;Espanya;7,1;0,7;1,1;8,0;3,8;6,0
32;3;2;Espanya;7,3;2,9;5,1;7,5;7,2;6,0
108;3;1;Espanya;7,0;5,5;7,25;8,1;6,5;6,0
33;3;2;Espanya;7,6;6,8;4,3;8,1;2,5;7,0
100;3;1;Espanya;7,3;4,2;8,25;6,9;6,0;7,0
104;3;1;Espanya;7,7;8,8;10;8,1;7,8;8,5
51;4;2;Espanya;7,0;3,9;3,4;7,6;3,9;1,5
114;4;1;Espanya;7,0;1,6;0,5;0,0;0,0;2,0
38;4;2;Espanya;6,8;5,6;2,8;6,8;3,5;3,5
47;4;2;Espanya;7,0;6,0;6,3;7,8;3,7;4,0
45;4;2;Espanya;8,3;6,2;4,0;7,6;3,2;5,0
56;4;2;Espanya;7,0;1,0;0,2;7,5;0,0;5,0
40;4;2;Espanya;7,0;1,6;1,3;7,6;3,6;7,0
49;4;2;Espanya;7,0;2,5;2,0;7,4;3,0;7,0
53;4;2;Espanya;7,3;9,1;6,5;7,4;3,5;7,0
52;4;2;Espanya;7,0;8,2;6,8;7,8;4,0;8,0
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54;4;2;Espanya;8,0;8,2;8,3;7,2;2,4;9,5
121;5;1;Espanya;7,0;0,0;3,5;6,3;0,0;2,0
60;5;2;Espanya;6,7;1,6;0,3;8,0;0,0;3,0
116;5;1;Espanya;6,7;1,3;2,0;8,0;0,0;3,0
122;5;1;Espanya;6,2;0,7;2,1;4,0;0,0;3,0
127;5;1;Espanya;6,0;3,1;0,5;6,0;0,0;4,5
66;5;2;Espanya;8,2;8,8;3,5;8,3;0,0;6,5
61;5;2;Espanya;8,3;5,8;8,5;8,5;9,0;7,0
119;5;1;Espanya;6,7;5,5;3,8;6,9;6,0;7,0
126;5;1;Espanya;6,8;5,2;5,0;8,0;3,5;7,0
65;5;2;Espanya;7,3;8,6;6,5;8,2;7,5;7,5
63;5;2;Espanya;6,7;2,8;0,5;5,4;2,7;8,0
72;6;2;Espanya;5,0;0;1;1,7;0,0;3,5
130;6;1;Espanya;7,6;5;1,5;8,0;0,0;3,5
68;6;2;Espanya;6,7;3,5;0;9,0;0,0;5,0
71;6;2;Espanya;7,7;4,5;0,6;7,6;3,2;5,0
129;6;1;Espanya;7,7;4;0;7,4;0,0;6,0
7;1;2;Africa;7;1,8;0,0;6,5;0,0;4,0
8;1;2;Africa;7,75;2,3;2,0;8,0;7,8;4,0
76;1;1;Africa;7,5;3,2;4,5;8,2;4,5;4,5
15;1;2;Africa;6,2;6,1;3,4;6,8;0,0;5,0
5;1;2;Africa;7;5,7;5,0;7,8;7,5;5,5
78;1;1;Africa;7,8;5,9;1,8;7,2;0,0;5,5
73;1;1;Africa;7,75;1,9;1,6;7,6;4,5;6,0
88;2;1;Africa;7,2;3,2;0,0;7,6;2,7;4,0
92;2;1;Africa;8,8;6,3;1,3;7,0;5,7;4,0
18;2;2;Africa;7,0;2,8;3,2;7,4;5,0;4,5
96;2;1;Africa;7,0;1,0;0,4;5,6;0,0;5,0
16;2;2;Africa;7,0;5,7;6,6;8,0;7,7;6,5
90;2;1;Africa;7,0;2,7;0,0;6,7;0,0;6,5
97;2;1;Africa;7,4;7,4;2,6;8,3;5,0;7,0
28;3;2;Africa;6,4;7,4;0;4,6;2,7;2,0
36;3;2;Africa;6,1;3,3;2,8;8,4;1,8;5,0
25;3;2;Africa;3,6;0,5;0,25;5,8;1,3;5,5
24;3;2;Africa;6,6;0,4;0,3;7,5;0,0;6,0
102;3;1;Africa;6,6;1,5;1,65;6,0;3,0;6,0
27;3;2;Africa;3,6;5,5;0;5,2;2,7;6,5
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29;3;2;Africa;6,4;1,1;6,85;5,3;2,8;8,0
111;4;1;Africa;7,8;6,3;2,3;7,2;3,4;4,0
115;4;1;Africa;6,5;1,4;1,0;7,6;1,5;4,0
37;4;2;Africa;7,0;1,8;1,5;7,8;3,5;4,5
42;4;2;Africa;7,0;2,2;0,0;7,6;3,6;4,5
41;4;2;Africa;7,0;3,8;1,3;7,3;3,4;5,0
112;4;1;Africa;7,0;1,0;0,0;6,8;3,6;5,0
44;4;2;Africa;7,8;3,0;4,0;7,5;3,3;7,5
59;5;2;Africa;7,7;4,6;0,3;7,8;4,3;3,0
64;5;2;Africa;6,8;2,0;0,0;7,6;0,0;3,5
117;5;1;Africa;6,7;3,7;5,8;7,2;0,0;3,5
118;5;1;Africa;6,8;1,4;0,3;7,8;0,0;3,5
58;5;2;Africa;7,4;2,5;1,4;7,0;0,0;6,0
57;5;2;Africa;6,7;7,2;6,5;5,8;6,5;7,0
120;5;1;Africa;6,5;6,0;8,5;7,8;7,0;8,0
131;6;1;Africa;6,0;0;0;5,8;0,0;3,0
70;6;2;Africa;7,3;2,5;1,25;6,5;0,0;4,0
69;6;2;Africa;6,1;2,5;0;7,8;0,0;4,5
128;6;1;Africa;7,3;3;1,5;6,6;0,0;6,0
11;1;2;Altres;5,6;2,4;0,0;7,0;0,0;4,5
87;2;1;Altres;6,4;2,3;2,5;6,7;0,0;9,5
110;3;1;Altres;5,4;1,8;1,05;7,4;0,0;6,5
46;4;2;Altres;7,0;0,7;1,0;7,8;3,1;2,4
55;4;2;Altres;7,0;1,1;1,0;0,0;0,0;3,0
113;4;1;Altres;7,3;4,0;3,0;8,4;2,9;4,0
43;4;2;Altres;7,0;4,3;0,0;7,3;3,4;5,5
48;4;2;Altres;8,4;6,1;4,6;7,6;3,1;7,0
125;5;1;Altres;6,8;4,0;1,8;3,2;1,3;3,0
123;5;1;Altres;6,3;1,9;0,0;6,0;0,0;4,0
62;5;2;Altres;6,7;3,1;2,0;7,0;0,0;4,5
67;5;2;Altres;6,8;1,9;0,2;7,8;1,7;7,0
124;5;1;Altres;7,0;1,9;1,5;4,0;1,7;7,5
39;4;2;Altres;7,0;6,2;0,0;7,6;3,7;3,5
89;2;1;Altres;8,8;6,6;4,5;8,6;5,0;7,0
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